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RESUM I DESCRIPTORS 
Resum 
L’assignatura d'Estadística és una assignatura de primer cicle a molts plans d'estudis de 
la UB. En el cas de la Facultat de Biologia, els plans d’estudis dels graus de 
Bioquímica, Biotecnologia, Ciències Ambientals, Ciències Biomèdiques i Biologia 
inclouen una assignatura d’Estadística troncal a primer curs amb plans docents 
equivalents.  
 
Des de 2014 es va iniciar una migració per usar R enlloc del programari Java 
desenvolupat pel grup Statmedia per les dificultats creixents en l’ús dels applets de 
Java. R és un llenguatge i entorn de programació per l'anàlisi estadístic i gràfic, de 
software lliure i multi-plataforma que s’ha estes el seu us tant a nivell acadèmic com en 
la majoria d’àmbits de recerca, per més informació https://www.r-project.org/. Aquest 
llenguatge es basa en paquets que tenen funcionalitats diferents i que són creats per la 
comunitat. El paquet Shiny crea un entorn web per a facilitar la visualització dels 
programes fets en R, per més informació http://shiny.rstudio.com/. 
 
Estadística és una assignatura de primer cicle on es presenten els conceptes bàsics de 
probabilitat i estadística. El nostre projecte planteja crear una biblioteca d'aplicacions 
Shiny per tal d’ajudar a visualitzar els conceptes bàsics de probabilitat i estadística, 
facilitant per tant la seva comprensió. Es farà servir tant a les classes magistrals com per 
fomentar l'aprenentatge autònom atès que els alumnes tindran tot el material on-line a 

















L'alumnat per una part, té dificultats d'entendre els conceptes bàsics de probabilitat i 
estadística i per altra, existeix la variabilitat del coneixements previs dels alumnes. 
Qualsevol recurs que faciliti superar aquestes dificultats ajuda a l'estudiant a consolidar 
els seus coneixements. Aquest és el nostre propòsit. 
 
OBJECTIUS 
A continuació es presenten els objectius perseguits:  
1) Dissenyar amb el programari R un conjunt d’activitats per tal de visualitzar 
alguns dels elements matemàtics bàsics en probabilitat i estadística que amb el 
paquet Shiny de R sigui on-line, de fàcil ús i interactives. 
 
2) Cadascun dels aplicatius es dissenyarà per fomentar la manipulació dels 
paràmetres que governen l’objecte que es vol estudiar. L’objectiu és facilitar als 
alumnes la comprensió dels conceptes que tenim identificats en el pla docent 
com a massa abstractes sense una bona referència visual. 
 
3) Durant la classe magistral es realitza una demostració d'aquestes aplicacions per 
a que després sigui una eina més d'estudi i faciliti la comprensió dels conceptes 
bàsics. 
 
DESENVOLUPAMENT DE L’ACTUACIÓ 
El sistema d’implementació de les activitats es basa en el paquet shiny de R. Com tot 
l’entorn R, és gratuït. Per altra part, es necessiten coneixements generals de R per a 
crear les activitats però els professors que formen part del projecte tenen els suficients 
coneixements pel seu desenvolupament. Per tant, no calen recursos externs, ni per 
adquirir material ni per a personal de suport. La estratègia de realització d’aquest 
projecte ha tingut tres etapes:  
 
1) A l’inici del projecte cal que treballin tots els membres per a veure que activitats 
volen proposar i quines dificultats es troben a la seva implementació.  
2) Una vegada resol el punt 1, repartirem, de manera efectiva, la tasca 
d’implementació de les diferents aplicacions de visualització dels conceptes de 
probabilitat i estadística.  
3) Per últim, una vegada creada l'aplicació i provada per par nostra, cal portar-la al 
servidor per a que els alumnes la manipulin i valorin. 
 
Per tant, el desenvolupament de l’actuació té dos punts bàsics: 
1. Creació de les aplicacions Shiny: Durant el curs s’aniran implementant varies 
aplicacions bàsiques de visualització dels conceptes de probabilitat i estadística. 
Seguirem l’ordre de presentació del pla docent per tal de crear successivament 
les aplicacions amb un cert marge de maniobra per a que els alumnes puguin 
tenir temps per a manipular aquestes aplicacions. 
 
2. Aplicacions Shiny al servidor: Una vegada fossin funcionals les aplicacions 
d’un concepte de probabilitat o estadística, aquestes seran allotjades a un 
servidor on seran provades pels nostres alumnes. D’aquesta manera, podrem 
tenir primer resultats que ens ajudaren a millorar les aplicacions.  
 
AVALUACIÓ, RESULTATS I INTERPRETACIÓ 
Avaluació  
L’indicador principal és que els conceptes principals de probabilitat i estadística 
estiguin implementats en Shiny per a la seva visualització a l'acabar el projecte. Els 
diferents projectes shiny’s s’allotjaran en un servidor públic que disposa el grup 
consolidat de recerca GRBIO. 
 
Per mesurar els resultats es presentarà per un costat el llistat d'aplicacions 
implementades i per l’altra, el seu ús i resultats aconseguits per part de l’alumnat. 
 
Resultats i interpretació 
Al final del curs 2017-18 l’estat del projecte va ser: 
1) Aplicacions disponibles: Es tenen un total de 7 activitats on-line per tal de 
visualitzar els següents conceptes de probabilitat i estadística: 
  Probabilitat i probabilitat condicionada en el llançament  d’un o dos daus 
http://cinna.upc.edu:3838/statmedia/Statmedia_0/ 
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En aquest projecte les aplicacions han estat creades i presentades als alumnes durant 
l’explicació del tema per part del professorat. En el seu campus virtual s’han creat 
els enllaços per a que els alumnes poguessin practicar. Donat que ha estat un primer 
any de creació i prova de l’activitat, no s’ha considerat oportú incloure la utilització 
de les mateixes dintre de cap acció avaluativa, per tant l’ús ha estat voluntari. 
No obstant només en el grau de Ciències Biomèdiques l’estadística d’ús en el curs 




Simulació - Probabilitats 22 de 11 usuaris 
Simulació - Llei dels grans nombres 9 de 4 usuaris 
Simulació - Distribucions 15 de 6 usuaris 
Simulacions - Intervals 13 de 6 usuaris 
Simulacions - Errors tipus I, II i potència 7 de 3 usuaris 
Simulació - Regressió 9 de 5 usuaris 
 
 
VALORACIÓ DE L’EXPERIENCIA 
La valoració de l’actuació que s’ha portat a terme en aquest projecte d’innovació docent 
ha sigut positiva. Per una part, l’alumnat ha pogut visualitzar alguns dels conceptes 
bàsics de la probabilitat i l’estadística durant l’explicació del tema i per altra, a pogut 
experimentar com afecten els diferents paràmetres al procés explicat.  
Un següent pas per a millorar l’aprenentatge de l’alumnat es preparar un seguit 
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